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Abstract: This research aims to produce comic media based on edutaiment

Keywords: methods to improve the learning outcomes of students of grade VIII of

Comic media; State Junior High School 4 Sape. . This research is a development study

edutainment method that uses a 4-D model. this research Instrument Is a validation sheet of
media experts, materials, language, practicality sheets and effectiveness
sheets. The result of this study that the development of comic media based
on edutaiment methods can improve student learning outcomes with the
score obtained is 4.2 and the term effective category.

.. Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media komik

Kata Kunci: berbasis metode edutaiment untuk meningkatkan hasil belajar siswa

Media Komik; kelas VIII SMP Negeri 4 Sape. . Penelitian ini merupakan penelitian

Metode Edutaiment, pengembangan yang menggunakan model 4-D. instrument penelitian ini
lembar validasi ahli media, materi, bahasa, lembar kepraktisan dan
lembar efektivitas. Hasil penelitian ini bahwa pengembangan media
komik berbasis metode edutaiment dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dengan skor yang diperoleh adalah 4,2 dan termaksud kategori
efektif.
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A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan untuk membangun kecerdasan baik secara
intelektual maupun moral (Mahsup, 2018) (Kabunggul et al., 2020). Seperti yang tertera didalam
UU No.20 tahun 2003 pendidikan adalah usaha dasar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan, yang diperlukan dirinya, masyarakat, dan negara
Haryanto (2012) (Mandailina, 2018). Tujuan negara Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan
bangsa. Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa ini maka diperlukan Pendidikan
(Mukminah, 2020)(Fitriani, 2018).

Mereka lebih cenderung menyukai buku-buku bacaan berupa komik yang saat ini menjadi
popular dikalangan siswa. Hal ini dikemukakan oleh Juhri (2005: 25)(Nurfiati et al., 2020)
bahwa komik merupakan salah satu bentuk atau corak penyajian buku bacaan yang banyak
disukai oleh anak-anak mengkomikkan buku bukanlah barang baru di Jepang, dari pelajaran-
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pelajaran dasar seperti sejarah, biologi, fisika sampai ilmu filsafat, banyak yang sudah
membuatnya dalam bentuk komik (Rahmatin et al, 2019)(Mahsup, Abdillah, 2018).
Pemanfaatan komik untuk media pembelajaran di kelas terbukti memberikan banyak manfaat
dalam keberhasilan pembelajaran siswa. Hal ini didasarkan pada penelitian yang telah dilakukan
oleh (Pelton 2000, Tim 2010)(Muhardini et al., 2020) yang menyatakan bahwa komik dapat
meningkatkan motivasi, kemampuan visual siswa, lebih efisien, meningkatkan keaktifan siswa,
dan mempunyai daya fleksibilitas tinggi (Arta Diantoro et al., 2019) (Adriyanto et al., 2020).

Berdasarkan wawancara awal peneliti bahwa di SMP Negeri 4 Sape media pembelajaran
bahan ajar yang digunakan masih berupa buku paket, sehingga saat proses pembelajaran siswa
merasa bosan atau jenuh. Buku paket yang digunakan hanya menjelaskan segala kegiatan yang
dilakukan siswa untuk mencapai kompetensi yang diharapkan, isi buku paket hanya berupa
angka-angka, lambang-lambang, terbatasnya pola-pola penyajian materi. Solusi mengatasi
permasalah tersebut yaitu membuat salah satu media pembelajaran yang menarik sehingga
mampu menginspirasi siswa atau media yang inovatif dan belum sering digunakan. Salah satu
media tersebut yang tidak pernah digunakan adalah komik.

Komik merupakan media yang digunakan untuk mengeksperikan ide dengan gambar sering
dikombinasikan dengan teks atau informasi visual lainnya (Khasanah et al,, 2021). Komik juga
memiliki kelebihhan tersendiri yaitu 1) Komik menambah pemberdayaan Kkata-kata
pembacaannya; 2) Mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan yang abstrak; 3)
Dapat mengembangkan minat baca anak dan salah sat bidang studi yang lain; 4) Seluruh jalan
cerita pada komik menuju satu hal yakni kebaikan atau studi yang lain (Nella & Sylvia, 2020).
Kelebihan komik yaitu dapat mempermudah peserta didik menangkap hal-hal atau
rumusan yang abstrak, dapat mengembangkan minat baca peserta didik (Syahwela,
2020). Guru belum pernah menggunakan media pembelajaran cetak bergambar seperti media
komik, guru terkadang menggunakan video dan power point sebagai media (Khasanah et al,,
2021). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media komik berbasis metode edutaiment
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Sape

B. METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan metode
penelitian yang secara sengaja, sistematis untuk mencari temuan, memperbaiki,
mengembangkan, menguji keefektifan produk, model atau metode tertentu yang lebih unggul,
baru, efektif, efisien, dan produktif (Sugiyono, 2015) (Zakky, 2018). Model pengembangan
komik yang digunakan dalam penelitian ini adalah 4-D (Define, Design, Develop, and Disemination)
yang dikembangkan oleh Thiangarajan, Semmel dan Semmel yang dimodifikasi.

Lokasi penelitian ini direncanakan di SMPN 4 Sape. Subyek penelitian pengembangan
komik metode edutaiment ini adalah siswa kelas VIII SMPN 4 Sape. Instrumen penelitian ini
berupa lembar validasi dari ahli materi dan ahli media, lembar angket kepraktisan komik,
lembar angket respon siswa, lembar angket aktivitas siswa dan guru dan hasil belajar siswa.
Teknik Pengumpulan Data dalam penelitian ini yaitu (1) Data Validasi Ahli; (2) Data kepraktisan;
(3) Data Respon Siswa; (4) Data Aktivitas Guru dan siswa; (5) Data Hasil Belajar Siswa.

Analisis Data data dalam penelitian ini terdiri dari (1) Analisis kevalidan; (2) Analisis
kepraktisan; (3) Analisis keefektifitas; (4) Pemberian nilai rata-rata respon siswa digunakan
rumus; (5) Pemberian nilai rata-rata hasil belajar siswa digunakan rumus; (6) Pemberian nilai
rata-rata efektifitas digunakan rumus:

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Penyajian Data Uji coba
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Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 4 Sape yang menghasilkan pengembangan
media komik dengan menggunakan metode edutaiment yang sudah divalidasi oleh pakar. Komik
yang dikembangkan menggunakan langkah-langkah:

a. Tahap Pendefinisian (Define)
Tahap ini meliputi beberapa tahap yakni tahap analisis awal dan akhir, analisis siswa,
analisis proses informasi dan analisis konsep.

b. Tahap Perancangan (Design)
Tahap ini meliputi beberapa tahap yakni tahap perancangan media dan bagian-bagian
media.

c. Tahap Pengembangan (Development)
Setelah terbentuknya rancangan awal komik selanjutnya dilakukan proses validasi oleh ahli
validator yang ahli dibidangnya agar komik yang dihasilkan valid, dilakukan uji coba
terbatas untuk mengetahui komik yang dihasilkan praktis dan uji coba lapangan agar komik
yang dihasilkan efektif.

2. Hasil Valiasi Produk
a) Validator Ahli Media
Skor rata-rata yang diperoleh dari validator ahli media diperoleh dengan menjumlahkan
skor total tiap validator dibagi dengan banyaknya aspek. Skor rata-rata yang diperoleh dari
validator ahli media yaitu 4,2 dikatakan valid.
b) Validator Ahli Materi
Skor rata-rata yang diperoleh dari validator ahli materi diperoleh dengan menjumlahkan
skor total tiap validator dibagi dengan banyaknya aspek. Skor rata-rata yang diperoleh dari
validator ahli media yaitu 4,36 dikatakan sangat valid.
c) Validator Ahli Bahasa
Skor rata-rata yang diperoleh dari validator ahli bahasa diperoleh dengan menjumlahkan
skor total tiap validator dibagi dengan banyaknya aspek. Skor rata-rata yang diperoleh dari
validator ahli media yaitu 4,6 dikatakan sangat valid.
Berdasarkan proses validasi setiap validator menilai komik dengan metode edutaiment
valid secara materi, media dan bahasa dengan perolehan nilai 4,38 dikatakan sangat valid.

3. Hasil uji coba Produk
a. Uji coba terbatas (Kepraktisan).

Uji coba terbatas dilakukan terhadap 22 siswa SMP Negeri 4 Sape. Untuk skor rata-rata
kepraktisan komik diperoleh dari menjumlahkan pernyataan dibagi banyaknya pernyataan.
Kepraktisan komik dikatakan praktis berdasarkan pernyataan yang telah dibuat dan tidak
mengalami revisi. Selanjutnya komik dilakukan uji kepraktisan komik, skor rata-rata yang
diperoleh yaitu 4,13.

b. Uji Coba Lapangan (Efektivitas)

Uji lapangan (uji efektifitas) dilakukan terhadap 20 siswa kelas VIII3 SMP Negeri 4 Sape.
Skor rata-rata aktivitas diperoleh dengan menjumlahkan hasil skor rata-rata siswa dan aktivitas
guru per dua. Maka skor rata-rata aktivitas yang diperoleh 4,3. Skor rata-rata respon persiswa
diperoleh dengan menghitung jumlah skor seluruh aspek respon siswa dibagi banyaknya respon
siswa yang dinilai. Skor rata-rata respon siswa diperoleh dengan menjumlahkan skor rata-rata
respon siswa dibagi banyaknya siswa. Skor rata-rata respon siswa diperoleh 4,2. Skor hasil
belajar siswa dioeroleh dengan menggunakan nilai pada komik dan nilai hasil belajar dibagi 3.
Nilai komik diperoleh dari nilai tugas kelompok dan nilai latihan. Maka diperoleh skor rata-rata
hasil belajar siswa adalah 4,2. Pada tahap uji lapangan (uji efektifitas) ini komik dalam kategori
efektif untuk kelas VIII3 dengan metode edutaiment.

4. Pembahasan
Proses pembelajaran dikelas menggunakan metode edutaiment ini berjalan dengan baik,
siswa antusias dalam proses pembelajaran sangat tinggi karena selama proses pembelajaran
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sebelumnya hanya menggunakan metode ceramah. Hal ini menyebabkan siswa merasa bosan
dalam proses pembelajaran berlangsung. Pada proses pembelajaran ini mampu mengasah
kemampuan siswa dalam memahami konsep matematika dalam materi yang diajarkan, sehingga
hasil belajar siswa meningkat dan respon siswa pada komik sangat baik.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan analisis dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
komik berbasis metode edutaiment dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan skor yang
diperoleh adalah 4,2 dan termaksud kategori efektif. Produk yang dikembangakan dapat
digunakan sebagai sumber belajar siswa. Guru dapat memanfaatkan keunggulan media komik
dengan cara mengembangkan materi pembelajaran lainnya sebagai bentuk berupa media
pembelajaran. Masih perlu adanya pengembangan media sebagai media yang lebih menarik lagi
pada bidang pembelajaran khususnya pembelajaran matematika
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